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1 Johdanto

Opinnaytetyoni tarkoituksena on tutustua interaktiivisiin videoihin ja
vuorovaikutteiseen videotaiteeseen, seka tutkia minkalaista tutkimustietoa ja
kirjallisuutta aiheesta ja sen ymparilta on jo olemassa. Kasittelen aihetta
nimenomaan musiikkivisualisointien nakdokulmasta. Visualisoinneilla ja
visuaaleilla tutkielmassani tarkoitetaan erilaisissa musiikillisissa konteksteissa
esitettaviin videotaideteoksiin, jotka yleensa pyrkivat kuvittamaan,
elavoittamaan ja rikastamaan tilassa esitettavaa musiikkia. Teokset ovat usein
riippuvaisia visuaalien esittajasta, joka jollakin tapaa esittaa visuaaleja yleensa
live-tilanteessa. Visuaalien esittgjista tulen kayttamaan lyhennetta VJ, joka
puolestaan tulee vakiintuneesta termista video jockey. Musiikkivisualisoinneista
esimerkkeina voisi toimia esimerkiksi klubin seinille projisoitavat videot,

festivaali lavojen suuret LED-nayt6t videoineen ja niin edespain.

Opinnaytetydssani pohdin erilaisten tekniikoiden ja teknologioiden kayttéa, ja
kuinka ne soveltuvat interaktiivisten musiikkivisuaalien rakentamiseen. Tutkin
videon ja kayttajan valista vuoropuhelua paaasiassa kayttajakokemusten
nakokulmasta. Tulen vertaamaan vuorovaikutteisia musiikkivisuaaleja paljon
muun muassa sovellusten kayttoliittymiin, seka vuorovaikutteisiin
videoinstallaatioihin. Nimenomaan vuorovaikutteisista musiikkivisualisoinneista
ei ole olemassa liiemmin kirjoitettua laadukasta lahdeaineistoa, joten tekstissani
on paljon omaa pohdintaa, jota pyrin tukemaan aihepiirin ymparilla olevista
teemoista. Vaikka vuorovaikutteisuudesta musiikissa ei paljon lahdeaineistoa
loydykaan, esimerkiksi vuorovaikutus opetuksessa, markkinoinnissa ja peleissa

ovat kaikki mielestani erittain relevantteja vertailukohtia.

Opinnaytetyoni on suunnattu viestinnan opiskelijoille, tekijoille ja ammattilaisille,
mutta myds VJ-ammattilaisille. Yhtena tavoitteena opinnaytety6ssani on
nimenomaan tuoda visuaalisen viestinnan osaajille tietoa interaktiivisuuden

mahdollisuuksista, musiikin nakokulmasta, mutta ei rajattuna siihen.



Vuorovaikutteisuudella, eli interaktiivisuudella tarkoitan tekstissani jonkinlaista
vuoropuhelua teoksen, videon tai muun tuotoksen ja sen katsojan

valilla. Yuping Liu-Thompkins ja Yuping Liu-Thompkins maarittelevat
artikkelissaan Journal of Advertising teoksessa interaktiivisuuden olevan
riippuvainen siita kuinka paljon vuorovaikutuksessa olevat osapuolet pystyvat
toimimaan suhteessa toisiinsa ja kuinka ne pystyvat viestimaan keskenaan
synkronoidusti (Liu & Shrum 2002.)

Vuorovaikutteisen videon vastakohtana kaytan opinnaytetyossani usein termia
staattinen video, jolla tarkoitan teosta joka toimii taysin irrallisena katsojasta. Eli
suurin osa videoista joita naemme arjessamme ovat siis lahtokohtaisesti

staattisia, kuten mainokset tai TV-sarjat.

Tekstini on rajattu nimenomaan musiikkivisuaalien kontekstiin, mutta
opinnaytetydni aiheita voi soveltaa myds muihin konteksteihin ja medioihin.
Vuorovaikutteisuutta on kaytetty myos muissa konteksteissa kuin
videotaiteessa, esimerkiksi New Yorkissa sijaitseva MoMa-nykytaiteenmuseo
(Museum of Modern Art) on jo 40- ja 50-luvulta Iahtien kehittaneet
vuorovaikutteisia museokokemuksia (Levent & Alvaro 2014.) Interaktiiviset
installaatiot, videot ja nettisivut ovat mielestani riippuvaisia taysin samoista
periaatteista, vaikka kunkin teoksen funktio olisikin erilainen. Vaikka
vuorovaikutteisen videot- ja kokemukset eivat rajoitu vain
musiikkivisualisointeihin, aihetta on helpompi kasitella pysyen selkeasti yhdessa

teemassa.

Opinnaytetyoni alussa kasittelen musiikkivisuaaleja, selittden mita ne
tyypillisesti tarkoittavat, seka mika maarittelee ovatko ne vuorovaikutteisia vai
ei. Taman jalkeen kasittelen vuorovaikutukseen liittyvia kasitteita ja miten ne
soveltuvat musiikkikontekstiin. Aloitan abstraktimmeista kasitteista kuten
vuorovaikutuksen paamaara, jonka jalkeen kasittelen konkreettisempia tapoja
olla vuorovaikutuksessa teoksen kanssa. Lopulta esittelen muutamia
esimerkkeja konkreettisista toteutuksista ja valineista joilla vuorovaikutusta

voidaan lahtea toteuttamaan. Opinnaytetyoni lopussa kertaan kasittelemiani



aiheita purkamalla itse toteuttamani interaktiivisen musiikki-installaation: Music

Feels Safer Here: tavoitteita, toteutusta ja loppuhuomioita.

Interaktiivisuuteen liittyy aareton maara teknologiaa, monimutkaisia tekniikoita
ja lukematon maara taiteellisia valintoja. En kuitenkaan kasittele aihetta

erityisen teknisesta nakokulmasta, vaan paaasiassa kayttajakokemuksellisesti.

Aihe valikoitui omasta kiinnostuksesta visuaalisen sisallon moniulotteisuuteen ja
kokemuksestani musiikin visualisoinnista keikka- ja klubitapahtumissa. Aihealue
on erityisesti vuorovaikutteisuuden osilta viela opinnaytetyon kirjoituksen aikaan
viela monin tavoin kehittyva ilmio, joten tilaa pohdinnalle ja tarkastelulle [0ytyy.
Esimerkiksi markkinointiviestinnassa ja sosiaalisessa mediassa
vuorovaikutteisuuden arvo on helpompi ymmartaa, mutta taiteen ja viihteen
puolella sen hyotyja ei mielestani viela kayteta tarpeeksi. Mielestani tamankin
vuoksi on tarkeaa etta aihetta kasitellaan, ja jasennetaan opinnaytetyon
muodossa. Interaktiivisuus on aihealue joka tulee vuosi vuodelta tarkeammaksi
kun mediat etsivat uusia tapoja kayttaa teknologiaa ja kommunikoida
asiakkaiden, kayttajien ja katsojien kanssa. Immersiiviset teknologiat kuten VR-
ja AR- teknologiat, jotka upottavat kayttajansa vaihtoehtoisiin todellisuuksiin
kokonaisvaltaisesti, nousevat suosiossaan nopeasti. Demand Metric Research
Corporationin strategisen tutkimuksen mukaan vuonna 2015 jo 36% tuotetusta
markkinointiviestinnallisesta sisallosta on jollakin tavalla interaktiiviseksi
suunniteltua (Demand Metric Research 2015). Mielestani tama kertoo osittain
siita kuinka erilaisiin kokemuksiin halutaan nimenomaan uppoutua ja niiden
halutaan ylittavan jo vakiintuneiden medioiden selkeat rajat. Vuorovaikutteisuus

on kaikissa naissa teknologioissa yksi keskeisimmista tekijoista.

Graafikko David Rudnick kertoo seminaaripuheessaan Strelka Instituutissa
toivovansa visuaalisen viestinnan ammattilaisten olevan kuin ammattikokkeja,
jotka ajattelevat ravintoloiden suunnittelua nimenomaan kokemuksena, eivatka
vain staattisena tuotteena kuten ruoka, tai video. Ravintolassa asiointi
suunnitellaan jokaisen aistin ymparille. (Rudnick 2018.) Mielestani

vuorovaikutteinen video on mainio kohde pohtia Rudnickin ajatusta



moniulotteisesta visuaalisesta kokemuksesta, joka hyddyntaa ihmisen aisteja

useammalla tavalla kuin tyypillinen video.

2 Musiikkivisuaalit lyhyesti

2.1 Mita ovat visualisoinnit?

Ennen vuorovaikutteisten visuaalien kasittelya on hyva kayda nopeasti lapi mita
musiikkivisuaalit ylipaatansa maaritelldaan. Musiikkivisualisoinnit juontavat
juurensa jo 1900-luvun alkuun, jolloin filmin kaytto alkoi yleistya erityisesti
Euroopassa. Filmiprojisointeja kaytettiin muun muassa teattereissa Saksassa.
Seuraavien vuosikymmenten aikana erilaiset taidemuodot kuten elokuva,
montaasien luominen, DJ- ja klubikulttuuri synnyttivat VJ- eli video jockey-
kulttuurin. Musiikkiesitykset ovat helposti verrattavissa teatteriin, joten monet
samat tekniikat ovat vuosien mittaan levinneet teatterista myos keikoilla ja
klubeille. Luova valojen kaytto, erilaiset illuusiot, ja projisoinnit ovat hyvia
esimerkkeja teatterista pohjautuvista tekniikoista jotka kaikki ovat nykyaan
tarkea osa myos livemusiikkikulttuuria. (Lublin 2014.) Kuviossa 1. esitetaan
perinteisia musiikkivisuaaleja projisoiden geometrisia muotoja seiniin seka

yleisoon.
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Kuvio 1. VJ Indigon luomaa visualisointia klubitapahtumaan. (Indigo 2020).



Perinteisten visualisointien mediana toimii nykyaan lahestulkoon aina
jonkinlainen video. Mutta siita eteenpain visualisointiteoksen olemus onkin heti
vaikeampi maarittaa. Yvonne Spielmann maarittelee videotaideformaatin
teoksessaan Video: The Reflexiva Medium nimenomaan elektroniseksi median
muodoksi (Spielmann 2010). Mielestani VJ-taide, interaktiivinen tai ei, poikkeaa
jo tassa maaritelmassa videotaiteessa. Vaikka visualisoinnit yleensa olevat
ainakin osittain sahkoisesti luotuja, mielestani erityisesti vuorovaikutteisissa
visualisoinneissa on usein fyysisia, reaalimaailmaan sijoittuvia elementteja,
kuten lavastusta. Visualisointeja ei mielestani voi kutsua ainakaan aina pelkaksi

elektroniseksi videotaiteeksi.

Kuvio 2. Helsingissa jarjestettava Flow Festival hydodyntaa suuria LED-nayttoja.
(Hayley Lé 2019).

Musiikkivisualisointi voidaan kuitenkin jakaa tiettyihin lahes poikkeuksetta
toistuviin komponentteihin. Nayttolaite, kuvalahde, aanilahde ja katsoja.
NayttOlaitteella ei tarkoiteta tassa yhteydessa valttamatta fyysista

tietokonemonitoria, vaan mita tahansa kuvaa ja valolahdetta yhdessa.



Useimmiten nayttdlaitteena toimii esimerkiksi projektorin lahettama signaali.
Aznilahde on luonnollisesti tarked komponentti musiikkivisuaaleissa. Lahteena
voi toimia live-aanilahde, valmiiksi aanitetty aanilahde tai kaytannossa mika
tahansa data-signaali joka johdetaan musiikista tai muusikosta tai muusta
aanenlahteesta (Spielmann 2010.) Kuvion 2. esimerkissa Flow-festivaaleilla
aanilahteena toimii lavalla esiintyva yhtye. Monitoreina lavalla on suuria LED-
nayttoja, joidenka kuvalahteina toimivat etakateen valmistellut animaatiot seka

livena tilannetta tallentavat kamerat.

Vaikka puhun tutkielmassani musiikkivisuaaleista joko interaktiivisina- tai ei,
ovat ne mielestani luonteeltaan aina jollain tavalla interaktiivisia, vahintaan
musiikin kanssa. Yleensa musiikki itsessaan lahettaakin kaskyja visuaaleille, tai
visuaalien esittgja kaskyttaa visualisointia manuaalisesti oman taiteellisen
harkintakykynsa mukaan. Kuviossa 3. esitettyna yksinkertainen esimerkki

taajuuspalkeista jotka reagoivat visuaalisesti aanilahteeseen.

Kuvio 3. Palkit esittavat musiikin eri taajuuksia ja animoituvat reagoiden
musiikkiin. (Egniq. 2021).



VJ-esiintyjan esiintyminen on helposti verrattavissa soittamiseen, aanen sijasta
yleisOlle syntyy visuaalista taidetta. Tama “esiintymisen interaktio” on kuitenkin
yleensa aina tiukasti esiintyjien, musiikin ja visuaalien valissa. Kuviossa 4
esitettyna kaaviona kuinka tyypillinen visuaali paatyy videosta monitoreille ja
sieltd yleisélle. Aznilahde, eli yleensa musiikki, toimii signaalina jolla

nayttolaitteelle paatyvaa kuvaa usein muokataan.

Kuvalahde

Nayttolaite

Aanilahde

Kuvio 4. Havainnekaavio kuinka visuaalinen sisalto siirtyy tyypillisesti esiintyjien
lahteista nayttdlaitteelle ja lopulta yleisdn silmiin.

Yllaoleva kuvio havainnollistaa tyypillista "ei vuorovaikutteista”
musiikkivisualisointia. Katsoja toimii vain ja ainoastaan katsojana joka
vastaanottaa artistien valmistelemaa ja esittdmaa sisaltdéa, nayton, projisoinnin
tai vastaavan kautta. Osa visuaaleista pysyy kaavassa tiukemmin kuin toiset.
Vaikka teos ei olisi suoranaisesti vuorovaikutteinen, voi ylla esitettyjen
komponenttien roolia hamartaa. Opinnaytetydssani pyrin nimenomaan

tutkimaan kuinka, ja miksi ylldolevan kaavion mallista voidaan poiketa.

Nama ilman vuorovaikutusta esitettavat musiikkivisualisoinnit, tai mika tahansa
muu taideteos, voidaan jakaa kahteen alaryhmaan. Kaikista kauimpana
vuorovaikutuksesta on niin kutsuttu staattinen teos, joka ei muutu yleensa
millaan tavalla ymparistonsa tai katsojansa vuorovaikutuksesta. Jonkinlaista
vuorovaikutusta tapahtuu tamankaltaisissakin teoksissa, mutta yleensa se
tarkoittaa lahinna eri tunteita joita katsoja kokee. Opinnaytetyoni kontekstissa

en kuitenkaan kutsuisi tunteita vuorovaikutukseksi (Ahmed 2019,10.)



Staattisesta teoksesta seuraava on kategoria dynaaminen-passiivinen.
Tamankaltaisissa teoksissa sisalto muuttuu ajan kanssa, mutta riippumatta
katsojista ja kayttajista. Teos voi kayttaa muutoksen lahteena joko aikaa tai
muuta ymparistosta saatavaa dataa. Lampdtila, aani, valo ovat esimerkkeja
ymparistosta saatavista lahteista (Ahmed 2019,11.) Musiikkivisualisointi joka
reagoi muusikon esittamaan aaneen tai musiikkiin, eli audioreaktiivinen teos,
voisi kuulua tahan kategoriaan. Katsoja on kuitenkin tamankaltaisissa teoksissa
yha vain sivusta seuraaja, joten tallaiset teokset eivat valttamatta viela ole
vuorovaikutteisia. Mikali katsoja itse pystyisi toimimaan esimerkiksi 8anen
lahteena, voisi teos olla vuorovaikutteinen eika staattinen.
Musiikkivisualisointien nakokulmasta kyseinen esimerkki ei valttamatta olisi
kaytannossa toimiva, mikali muusikon ja yleison pitaisi jollakin tapaa jakaa

aanen tuottamisen valta.

Kuvio 5. Musiikkivisualisointi projisoituna klubin seinaan ilman taustakangasta.
Kuvan esimerkissa visuaalien osaksi on tuotu myds kasveja.
(Karp 2016).



Tyypillisesti esimerkiksi klubeilla, konserteissa tai festivaaleilla musiikin kanssa
esitettavat visualisoinnit kuuluvat siis yleenso jompaankumpaan staattisten-
teosten ryhnmaan. Vaikka vuorovaikutusta tapahtuukin usein musiikin ja

visuaalien kanssa, on yleisd vain katsojan roolissa.

2.2 Mika tekee visuaaleista interaktiivisen?

Interaktiivinen multimedia termia voidaan kayttaa fyysisesta tai digitaalisesta
teoksesta, missa medialla tai henkildlla on jonkinlainen vaikutus keskenansa
(Deliyannis 2012, 5). Interaktiivisten visuaalien tapauksessa vuorovaikutuksen
vaikutus on yleensa visuaalinen, mutta usein my6s vuorovaikutteisilla
visuaaleilla seka musiikillakin voi olla yhteys. Musiikkivisuaalien tapauksessa
interaktio tyypillisesti tarkoittaa yleison mahdollisuutta osallistua osaksi tai

vaikuttaa muuten tilassa esitettavaan videoon, tai muuhun visualisointiin.

David Lublin kertoo musiikkivisualisointien historiikissaan “WTF is VJing®
interaktiivisten visualisointien olevan tyypillisia esimerkiksi kauppojen
nayteikkunoille, museoille, taidegallerioille ja festivaaleille, seka niiden toimivan
muuten samankaltaisilla periaatteilla kuin tyypillinen VJ-esitys, mutta kayttavat
yleis6a jonkinlaisena datan lahteena (Lublin 2014). Tasta yksinkertaisena
esimerkkina voisi toimia lattiaan projisoitu video joka reagoi yleison liikkeisiin
sensoreiden avulla. Esimerkkina: Helsinkiin vuonna 2018 avattu Amos Rex
taidemuseo avasi toimintansa japanilaisen teamLab-kollektiivin nayttelylla, joka
perustui hyvin vahvasti nimenomaan taman kaltaisiin interaktiivisiin
videoteoksiin. (Amos Rex 2018). teamLab-kollektiivin jasenet kertovat Medium-
verkkolehden haastattelussa nimenomaan pyrkivansa yhdistamaan
vuorovaikutteisuuden ja taiteen. Heidan mukaansa vuorovaikutteisuus on
monesti pelkka este tyypillisille taideteokselle, joista olisi helpoin nauttia yksin.
teamLab haluaa siis luoda sosiaalisuuden ja muiden ihmisten kanssa

kommunikoinnin osaksi teoksiaan (Medium 2020.)

Esimerkiksi teamLabin teokset kehojen liikeisiin reagoivien videoiden

interaktiivisuus on helposti havaittavissa, mutta mielestani vuorovaikutusta voi



10

tapahtua myos paljon huomaamattomammin. Kayn myéhemmin
opinnaytetydssani tarkemmin 1api usein toistuvia vuorovaikutteisuuden
tekniikoita, mutta teamLabin kaltainen sensoreiden avulla ajettava
interaktiivinen video on todennakoisesti yksi suosituimmista tekniikoista, kenties

juuri helpon luettavuutensa takia.

Musiikkivisualisointien ja vuorovaikutteisten visualisointien maaritelma keskittyy
yleensa nimenomaan videoprojisointeihin ja erilaisiin staattisiin tai dynaamisiin
videoteoksiin joissa katsojalla on suora, selkea vaikutus visuaaliseen sisaltoon.
Keskitynkin paaasiassa niihin tassa opinnaytetydssa, mutta
musiikkivisualisointeja voi ajatella myos laajemmalla nakokulmalla. Esimerkiksi
virtuaaliset keikat jossa yleiso osallistuu keikalle oman kotinsa rauhasta,
esimerkiksi videopelin avulla, laajentaa kasitystamme siitd mika kaikki voi toimia
musiikkivisualisointina, ja mika tekee visuaaleista aidosti vuorovaikutteisen
millakin alustalla. Vuorovaikutteisuutta voidaan siis luoda monin erilaisin
tekniikoin. Ne saattavat tuntua paallisin puolin erilaisilta, niin visuaalisesti kuin
kayttotarkoituksensa kautta. Vaitan itse kuitenkin etta niin klubin kulmaan
raahattu kultapalmu, VJ-esitys, sadan sensorin avulla toimiva installaatio ja
videopelin sisalle rakennettu keikka-areena pyrkivat kaikki loppupeleissa
samaan lopputulokseen: yleison upottaminen teokseen, eli immersion

luomiseen musiikin kuvittamisella.

Esimerkiksi Kuvion 5 esimerkissa ollaan poikettu klassisimmista visuaaleista
projisoimalla teos seinaan ilman taustakangasta, kayttaen tilaa osana teoksen
luonnetta. Huonekasveja kovin moni tuskin luokittelisi vuorovaikutteisiksi
visuaaleiksi, mutta tiettyja vuorovaikutuksen piirteita niistakin 16ytyy. Kasvit
sumentavat rajaa visuaalien, tilan ja yleisdn valilla, joka on usein toistuva piirre
interaktiivisissa visuaaleissa. Toinen vastaavanlainen esimerkki voisi olla
esiintyjien siirtdminen lavalta yleison joukkoon esiintymaan. Nama on mielestani
hyvia esimerkkeja yleison ja esiintyjien vuorovaikutuksesta hyvin pienessa
maarin, eivatka itsessaan tee musiikin visualisoimisesta varsinaisesti
interaktiivista. Silti taman kaltaiset pienet muutokset voivat tehostaa

vuorovaikutteisuutta osana esimerkiksi keikkaa, erityisesti jos niitéa osataan
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yhdistda muihin vuorovaikutteisiin tekniikoihin, ja ovat mielestani vahintaankin

mainitsemisen arvoisia seikkoja.

Interaktiivisia installaatioita voidaan jakaa staattisten teosten lailla tarkempiin
kategorioihin. Salah Uddin Ahmed jaottelee tekstissaan: Interaction and
Interactivity: In the Context of Digital Interactive Art Installation, interaktiiviset
installaatiot kahteen erilliseen ryhmaan. Dynaaminen-interaktiivinen ryhman
teoksissa kayttajalla on aktiivinen rooli teoksen sisaltoon. Kayttaja vaikuttaa
teokseen erilaisilla vuorovaikutuksen keinoilla ja toimii lahteena teokselle
(Ahmed 2018,11.) Esimerkiksi sivulla 9 mainitut teamLabin vuorovaikutteiset

videoteokset sopisivat tahan ryhmaan.

Toisena kateogoriana Ahmed maarittelee Dynaaminen-interaktiivinen(muuttuva)
ryhman. Muuttuvien teosten erona aikaisempaan on niiden kyky rakentaa jo
tapahtuneiden vuorovaikutusten paalle (Ahmed 2018,11.) Esimerkiksi
musiikkivisualisointi joka keraisi illan mittaan kuvia yleisosta ja kayttaisi niita
osana myohempia visualisointeja voisi olla niin sanottuja muuttuvaa interaktiota.
Musiikkivisuaalien ulkopuolelta esimerkkina muuttuvalle dynaamiselle teokselle
voisi olla myos graffitiseina Uusia graffiteja maalataan usein vanhojen paalle,
muodostaen alati muuttuvan, mutta entisten tdoiden muodostamalle

"taustakankaalle”.

2.3 Vuorovaikutus esiintyjalle vai yleisolle?

Jo pitkaan videotaiteilijan ja hanen esittamansa videon valilla on ollut
interaktiota. VJ-kulttuuriin on kuulunut pitkdan vahintaankin jonkinlainen live
aspekti, jolloin visuaalien- seka musiikin esittajat pystyvat luomaan koherentin
kokonaisuuden. VJ:n tapauksessa se on tarkoittanut joko visuaalien luomista
jollakin hyvin kasinkosketeltavalla tavalla, kuten projisoimalla vesivarien
likehdintda vedessa livena lavalle Mydhemmin VJ:n vuorovaikutus tyonsa
kanssa on painottunut erilaisiin ohjelmistoihin, jossa visuaaleja voidaan ohjata
esimerkiksi sisaisten kellojen, sensoreiden tai fyysisten instrumenttienkin kautta.

Musiikki on hyva toveri vuorovaikutteiselle videotaiteelle, silla musiikki itsessaan
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on usein voimakasta ja tunnepitoista. Muusikon on helppo tuoda omia
tunteitaan esille musiikkinsa kautta, savelten, harmonian ja aanensavyn avulla.
Nama musiikin ominaispiirteet voidaan tuoda mukaan visuaaliseen sisaltoon
luomalla yhteyksia musiikin- ja videon ominaisuuksien kesken (Vieira 2012, 1-
2.)

Tassa mielessa interaktio ei siis ole ollenkaan taysin uusi asia
musiikkivisualisointien maailmassa, mutta naissa tapauksissa vuorovaikutus on
suhteellisen pinnallista yleisolle. Vaikka esiintyja toimisikin vuorovaikutteisesti
tydnsa kanssa, ja teos yleensa onkin responsiivisempi taman johdosta, yleisolle

teos on kaytannossa yha staattinen teos.

2.4 Vuorovaikutus — miksi vaivautuisin?

Vuorovaikutus on tyokalu, niin taiteessa kuin kaupallisemmissakin projekteissa.
Riippumatta siitd minkalaista videoteosta ollaan toteuttamassa, paamaarana on
lahes poikkeuksetta jonkinlaisen tunnereaktion herattaminen.
Musiikkivisualisoinneissa tunteet jota yleisdossa halutaan herattaa voivat olla
kaytannossa mita vain. Siina missa internetissa esitettava mainos saattaa
toimia hyvana keinona kohottaa yrityksen imagoa, tai myyda tuotetta,
musiikkivisualisointi saattaa pyrkia pelottavaan, surulliseen tai suorastaan
euforiseen kokemukseen. Siksi interaktiota on mielenkiintoista mielenkiintoista

tutkiakin nimenomaan musiikin nakokulmasta.

Vuorovaikutus teknologian kanssa johtaa aina jonkinlaisiin tunteisiin kayttajissa
tai katsojissa. Huono interaktio johtaa helposti artymykseen ja turhautumiseen,
joka saattaa esimerkiksi kayttoliittymasuunnittelussa johtaa kokonaisen tuotteen
tai verkkopalvelun epaonnistumiseen. (Preece, Rogers & Sharp 2015.)
Esimerkkina tasta kuviossa 6 esiintyva 90-luvulla kehitelty epaonnistunut yritys
tehda tietokoneen kaytosta lahestyttavampaa, lisaamalla tietokoneohjelmiin
kayttajaa alati neuvovia maskottihahmoja. Microsoft Wordin Clippy aiheutti
kayttajissa lahinna artymysta vaikka puhuva klemmari antoikin hyodyllista

informaatiota (Preece 2015, 140-141.) Sama patee mielestani
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vuorovaikutukseen videotaiteen kanssa. Esteettisesti miellyttavien
kayttoliittymien suunnittelu on keskeisia ajatuksia kayttoliittymasuunnittelussa ja
onnistunut, miellyttava nettisivu tai sovellus vaikuttaa suoraan kayttajan
tunnetilaan positiivisesti. Samaan lopputulokseen pyritaan myos
musiikkivisualisoinneissa. Vaikka musiikkivisualisoinnin lopullinen paamaara ei
ole aina yhta selkea kuin esimerkiksi nettikaupalla, pitaa kokemuksen silti olla

saumaton.

Jennifer Stromer-Galley kertoo vuorovaikutteisuuden kayttamisen oikein olevan
erityisen hyodyllista kokeellisille multimediateoksille, silla se tuo kokemukseen
viestinnan ulottuvuuden (Stromer-Galley 2004). Nimenomaan tama viestinta on
mielestani se asia joka on vuorovaikutteisen teoksen vahvuus verrattuna
staattiseen teokseen. Katsoja ei ole enaa katsoja, vaan aktiivinen osallistuja ja
kokee olevansa yksi hammasratas suuremmassa koneistossa jonka ansiosta
tilassa on visualisointeja. Tama aktiivisuuden ja osallistumisen tunne on

mielestani tarkeaa, vaikka se olisikin pienta, etukateen vahvasti kuratoitua.

Kuvio 6: Microsoftin Clippy maskotti oli monen mielesta epaonnistunut keino olla
vuorovaikutuksessa kayttajien kanssa. (Mental Floss 2017).

Positiivista kayttajakokemusta ei pida kuitenkaan sekoittaa kokemukseen jossa

kayttaja tai yleisO kokee teoksen positiivisena. Tunnetila voi olla mita vain,



14

kunhan vuorovaikutus tukee ja voimistaa haluttua tunnetilaa. Vaikka
vuorovaikutuksen vaikutusta ihmisen kokemukseen ei ole tutkittu
suunnattomasti nimenomaan musiikkivisualisointien yhteydessa, esimerkiksi
opetukseen liittyvissa tutkimuksissa ollaan saatu selville vuorovaikutteisten
videoiden nostavan opiskelijoiden mielipiteita opetuksesta positiivisemmaksi,
seka mika tarkeinta, antanut opiskelijoille tunteen oman oppimisensa
kontrollista (Gedera & Zalipour 2018.) Mielestani nimenomaan tama taiteellisen
vallan siirtaminen esittgjalta yleisolle on vuorovaikutteisuudessa kauneinta.
Olemme kaikki tottuneet nakemaan taiteilijoita, artisteja ja esiintyjia lavalla,
fyysisesti seka kenties henkisestikin meita ylempana, voi oikeanlainen

vuorovaikutteisuus tuoda kontrollin yhteiseksi tyokaluksi.

3 Mista interaktiivisuus koostuu?

3.1 Vuorovaikutuksen komponentit

Vaikka musiikkivisuaalit ovat eittamatta paaasiallisesti taidetta, niita voidaan, ja
pitdakin mielestani lahestya myods kayttoliittyma- ja
kayttajakokemussuunnittelun nakdkulmasta. Vaikka teosta kehitettaisiinkin taide
ja sen mukana kulkevat prioriteetit, on valttamattoman tarkeaa etta kokemusta
suunnitellaan myo6s kayttajan nakdkulmasta. Dan Saffer maarittelee niin
kutsutulle systeemisuunnittelulle kahdeksan osaa, jotka mielestani soveltuvat
myds interaktiivisen teoksen suunnitteluun. Safferin systeemisuunnittelu
keskittyy sovellus- ja laitesuunnitteluun, mutta vuorovaikutteiset visuaalit ovat
monella tapaa lahella esimerkiksi sovellusta. Kasittelen seuraavissa

kappaleissa mielestani musiikkivisuaalien kannalta tarkeimpia naista osista.

Ensimmainen Safferin systeemisuunnittelun teeseista on paamaara, joka ei
Safferin mukaan ole sama kuin kayttajien paamaara. Kayttajan paamaarana voi
olla hyva kokemus, mutta systeemin paamaarana on teoksen ja ympariston
toimiva suhde (Saffer 2010, 39-42.) Musiikkivisuaalien paamaarana voisi olla
esimerkiksi musiikin kuvittaminen tavalla joka saa yleison kohtaamaan,

kayttamaan ja pohtimaan teosta.
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Toinen systeemin osa on tila ja ymparisto jossa systeemi on esilla, tai missa
sita kaytetaan. Teoksen tai systeemin suunnittelussa on tehtava paatos onko
silla yhteys tilaan jossa se sijaitsee, vai toimiiko se itsenaisesti paikasta
riippumattomana. Visuaalien videoelementti itsessaan on yleensa lukittuna
nayttolaitteeseen tai jonkinlaiseen pintaan, mutta erityisesti interaktiivisuus
itsessaan voi kayttaa tilaa luovasti hyvakseen. Tilan ja interaktiivisuuden
yhteydessa on tarkeaa pohtia asioita kuten yleison turvallisuus, seka miten tila
vaikuttaa yleison kaytokseen. Tilaa voidaan jakaa niin kutsuttuihin
vuorovaikutus-alueisiin, jossa teoksen tekijat suunnittelevat miten ja missa
yleisén on optimaalista olla vuorovaikutuksessa teoksen kanssa (Taylor, I1zadi,
Kirk, Harper, & Garcia-Mendoza 2009, 3.) Yhtalaisen tarkeata on olla tietoinen
siitd missa ja miksi yleiso voi haluta myods pysya irti kanssakaymisesta,
esimerkiksi olemalla pelkastaan katsojan roolissa (Saffer 2010, 39-42.)
Esimerkki musiikkivisuaalisista joka hyodyntaisi tilaa voisi olla konsertti tai
festivaali jossa on erillinen alue jonka sisalla olevista halukkaista kerataan
kameroilla live-videota joka syotetaan samaan aikaan esiintyvan muusikon
visuaaleiksi. Klassinen esimerkki tilan hyddyntamisesta vuorovaikutuksesta ovat
myo0s esimerkiksi osallistava teatteri jossa nayttelijat saattavat hetkellisesti ottaa
kontaktin yleisoon. Tama esimerkki on myos hyva demonstraatio siita etta on
myos kunnioitettava katsojan omia toiveita, eika hanta pida ottaa osaksi

interaktiivista esitysta tai systeemia ilman hanen itse tekemaa

Kolmas komponentti toimivassa systeemissa on jonkinlainen sensori. Talla ei
tarkoiteta valttamatta teknista mittaria joka keraa dataa ymparistostaan, vaan
ylipaatansa tapaa jolla systeemi ymmartaa muutokset ymparistossaan. Sensori
on yleensa se komponentti joka maarittda suurelta osin aikaisemmassa
kappaleessa kasitellyt vuorovaikutteisuuden kategorian, sensorit ovat siis hyvin
tarkeita kokonaisuuden kannalta. Visuaalien tapauksessa se voi olla
yksinkertaisimmillaan visuaalien esittaja joka keraa jatkuvasti aisteillaan tietoa
yleisdsta ja tekee harkintansa mukaan muutoksia visuaaleihin. Sensorit voivat
olla, ja usein ovatkin my0s teknisia laitteita, joista tyypillisimpia ovat tilan aania
analysoivat mikrofonit josta esimerkiksi tilassa kuuluvat bassotaajuudet

vaikuttavat suoraan visuaalien variin. Erityisesti vuorovaikutteisissa visuaaleissa
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laitesensorit saattavat tukeutua liikaa ohjeistamisen kategoriaan, ja olla lilan
monimutkaisia klubikayttoon. Yleisoon itseensa voidaan myos kohdistaa
sensoreita kuten liikkeen tunnistimia. Esimerkiksi alykkaat videovalvonta
valineet saattaisivat toimia myds hyvina sensorikomponentteina
musiikkivisuaaleissa. Valvontalaite voisi esimerkiksi laskea tilassa olevan
yleison lukumaaraa, ja kayttaa siita saatua dataa visuaalien moduloimiseen.
Kaikki sensorit eivat toki anna musiikkikontekstissa relevanttia dataa,
esimerkiksi klubin lampdtilan kayttaminen visuaalien varin ajamiseen ei
valttdmatta anna tarpeeksi responsiivista dataa etta katsoja pystyisi edes
ymmartamaan etta kyseista dataa kaytetaan hyddyksi visuaaleissa. Sivulla 7
mainittiin Salah Uddin Ahmedin staattisten videoiden kategoriat, joissa
mainitaan juurikin lampdotila esimerkkina jossa teokseen johdetaan dataa
lahteesta jossa yleisolla ei siihen ole valtaa, samalla tehden teoksesta
staattisen (Ahmed 2019, 10).

Neljas erityisen tarkea osa Safferin systeemisuunnittelua onkin nimenomaan
palaute jota kayttaja saa vuorovaikutuksesta. Kayttajan on myos taideteoksen
kaytossa tiedettava mika toiminta on teoksen kannalta suotavaa ja milla
puolestaan ei ole vaikutusta. Visuaalit ovat luonteeltaan usein abstrakteja ja
vaikeammin luettavia kuin esimerkiksi kayttoliittymat, sita suuremmalla syylla
kayttajan on ymmarrettava mika muutos on peraisin kayttajalta ja mika ei. Mita
kayttaja nakee, miten se toimii ja miksi heidan pitaisi valittda. Visuaalien neljatta
seinaa ei valttamatta haluta rikkoa antamalla tekstinomaista palautetta naytolla,
vaan oikeaa kaytosta on usein tuettava pelkastaan visuaalisilla keinoilla, jotka
istuvat paremmin teoksen sisaiseen maailmaan (Saffer 2010, 39-42, 172.)
Esimerkki hyvasta palautteesta kayttajalle on selkeat visuaaliset muutokset,
jotka tapahtuvat responsiivisesti kayttajan toimesta. Palautteen tapauksessa on
my0s tarkeata ajatella aiemmin mainittuja osallistumisen alueita. Mikali
visuaaleja ohjailee samaan aikaan useita ihmisia, voi olla vaikea ymmartaa

kuka ja mika aiheuttaa palautetta visuaaleissa.
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Paamaara

Ympaéristd
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Kuvio 8. Safferin systeemisuunnittelun nelja tarkeintd komponenttia suhteessa
kayttajaan, eli katsojaan.

Taiteen nimissa on tietysti mahdollista tietoisesti rikkoa kaikkia naita saantoja

mikali ne palvelevat teosta, ilman suurta hintaa kaytettavyydesta.

3.2 Vuorovaikutuksen keinot

Vuorovaikutusta voi tapahtua lukemattomilla tavoilla, osa niista soveltuu
paremmin musiikkivisuaalien kontekstiin ja osa voi olla tassa yhteydessa
kayttdkelvottomia. Kayn tassa kappaleessa lapi nelja erilaista kategoriaa
vuorovaikutukselle ja pohdin niiden hyotyja ja ongelmia musiikkivisuaalien
nakokulmasta. Nama nelja keinoa ovat konkreettisia toimia joita kayttalle voi
suunnitella, siina missa aikaisemmin sivuilla 14-16 esitetyt komponentit ovat
abstraktimpia kasitteita vuorovaikutuksessa. Jennifer Preece, Yvonne Rogers ja
Helen Sharp listaavat kirjassaan Interaction design - beyond human-computer
interaction nelja ihmisen ja tietokoneen valisen vuorovaikutuksen tyyppia:

ohjeistaminen, keskustelu, manipulaatio ja tutkiminen.

Ohjeistaminen on kenties tutuinta vuorovaikutusta yleisesti tietokoneita
kaytettaessa. Kun kayttaja kaskyttaa tietokonetta suoralla komennolla

suorittamaan haluttu toiminto, voidaan puhua ohjeistamisesta. Tiedoston
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tallentaminen, tekstin printtaaminen ovat esimerkkeja tietokoneen
ohjeistamisesta. Esimerkiksi napit ja saatimet, joihin kytketyt komennot ovat
kayttajalle selkeita, ovat yksinkertaisia ja tehokkaita tapoja ohjeistaa
tietokonetta (Preece 2015, 47—49.) Ohjeistamisessa on hyvia puolia myos
musiikkivisuaalien nakokulmasta. Mikali katsojan kaytettavaksi voidaan
jarjestaa jonkinlainen tarpeeksi yksinkertainen kayttoliittyma, ohjeistaminen voi
olla toimiva keino luoda vuorovaikutusta. Ohjeistamisessa tarkeaa on kuitenkin
jokaisen “ohjeen” ymmartaminen, joka saattaa helposti muodostua ongelmaksi
esimerkiksi klubilla tai galleriatilassa. Mikali musiikkivisuaaleihin kytketyt
toiminnot ovat lilan monimutkaisia, saattaa se tyontaa potentiaalisia kayttajia
pois interaktion luota. Vuorovaikutteinen kayttoliittyma esimerkiksi
musiikkivisuaaleissa saattaa helposti olla lian monimutkainen kayttajalle joka ei

ole varautunut, eika ehdi tutustua kayttoliittymaan (Franinovic & Serafin 2013).

Toimiva ohjeistava vuorovaikutus saattaisi olla esimerkiksi tilassa oleva ohjain
jossa on muutamia nappeja jotka ovat nimetty termein kuten: “valo” “valahdys”
“punainen” tai “*kdanna”. Vaikka yhden sanan selitys toiminnolle jattaisikin
tulkinnanvaraa, kayttaja saisi yleisen kasityksen minka tyyppista reaktiota
odottaa nappia painettaessa. Mikali efekti on hienovarainen se saattaa jopa
jaada kayttajalta huomaamatta mikali hanella ei ole mitdan ennakko-odotusta

mita on tulossa.

Toinen vuorovaikutuksen tyypeista on manipulaatio.
Kayttoliittymasuunnittelussa manipulaatiota kaytetaan usein siltana oikean
maailman ja digitaalisen maailman valilla. Ihmisille luontaisesti tuttuja liikkeita
voidaan siirtaa digitaaliseen muotoon jolloin kayttajalle on helpompaa sisaistaa
kuinka digitaalista kayttoliittymaa kaytetaan. Tiedostojen siirtely, tietokoneen
roskakori, sahkopostin lahetys ovat hyvia esimerkkeja kuinka tietokoneet
kayttavat tuttuja arjen askareita selittdakseen digitaalisia toimintoja (Preece
2015, 52-53.) Manipulaatio voi nakya myds esimerkiksi kayttajalle naytolla
nakyvina “saatiminad” jotka mukailevat fyysisia ohjaimia. Esimerkkina: Kuviossa
7 on esitettyna digitaalinen musiikkiefektin kayttoliittymo joka ei ohjeista

kayttajaa selkeasti, mutta ohjeistus on silti loogista. Mikali esimerkin
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tapauksessa kayttajalle annetaan visuaalinen palaute esimerkiksi napista joka
vaihtaa asentoaan kahden tilan valilla, antaa se selkean selityksen logiikasta,
vaikka eri reaktiot olisivatkin mysteereja. Tamankaltainen kayttoliittyma voisi

toimia myds musiikkivisuaalien ohjaimena, antaen kayttajalle logiikan, mutta

verhoten teoksen silti arvoitukselliseksi.

Kuvio 7. Freakshow Industries:in valmistajan musiikkityOkalu, jonka kayttd on
loogista joskin arvaamatonta. (Frekshow Industries 2018).

Musiikkivisuaalien kontekstissa manipulaatiota voidaan kayttaa mielestani myos
astetta villimmin, vaikka se tulisikin pienella kaytettavyyden hinnalla. Taiteelliset
mahdollisuudet ovat luonnollisesti rajattomat kun puhutaan fyysisen objektin ja
digitaalisen materiaalin vuoropuhelun. Mielenkiintoisia toteutuksia voisivat olla
esimerkiksi fyysiset objektit jotka on selkeasti tehty kosketettaviksi,
puristettavaksi tai muuten kasiteltaviksi. Objektin kasittely suuremmalla voimalla
aiheuttaisi visuaaleissa alati voimakkaamman reaktion. Mikali interaktiivinen
teos on ohjailtavissa omalla keholla, voidaan sanoa sen kayttavan

manipulaation keinoja hyddykseen. Linkki fyysisen maailmamme ja
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visualisointien valilla on manipulaation tapauksessa kirjaimellisesti kasin

kosketeltavissa.

Kolmas Interaction design kirjassa kasiteltdva musiikkivisuaaleilla relevantti
vuorovaikutuksen tyypeista on tutkiminen. Tutkiminen kaytettavyyden
kontekstissa tarkoittaa virtuaalisten tai fyysisten tilojen tai objektien antamista
kayttajan tutkinnan kohteeksi (Preece 2015, 53-54.) Tutkimisessa tarkeana
aspektina toimii kayttajan mielenkiinto ja halu tietaa enemman. Kayttajalla voi
olla kaytdssaan esimerkiksi 3D-tila jossa han pystyy liikkumaan vapaasti. 3D-
tilan sisalla itsessaan voi olla sensoreita jotka lahettavat tietoa kayttajan
likkumisesta eteenpain signaalina. Musiikkivisuaaleissa kayttajan sijainti,
nopeus tai muu liike voi vaikuttaa suoraan visuaaleihin. 3D-tilan sijasta taysin
samat periaatteet toimivat myds oikeaan fyysiseen tilaan. Musiikkivisuaalien
fyysinen sijainti voidaan tayttaa sensoreilla jotka havaitsevat esimerkiksi
ihmisten liiketta ja tama data voidaan kayttaa visuaalien muokkaamiseen. Toki
fyysisen tilan muokkaaminen kokonaan interaktiiviseksi on huomattavasti

monimutkaisempaa.

Tutkiminen vuorovaikutteisuuden luojana vaatii tiettya yksinkertaisuutta
kayttajalle kaytettavissa olevista mahdollisuuksista. Kuten ohjeistamisesen
tapauksessa mainittiinkin, monimutkainen suora kayttoliittyma voi epamotivoida
kayttajaa, mutta joustava seka yksinkertainen kayttoliittyma voi esimerkiksi
tutkimisen avulla antaa positiivisia tuloksia. Microsoft Kinect-kamera toimii
hyvana esimerkkina jossa webbikameran tyyppinen sensori suunnataan
kayttajaan ja katsojan oma keho toimii datan lahteena Kinect kameralle
(Engadget 2010). Se muuttaa liike- ja muun datan visuaalisesti
mielenkiintoiseen ja kenties yllattdvaan muotoon. Yksinkertainen tapa vaikuttaa
visuaaliseen sisaltoon, mutta toteutuksesta riippuen voi antaa suuren maaran
yllattavia tuloksia riippuen katsojan liikkeista (Franinovic 2013, 88.) Tassa
esimerkissa voisi yhdistya niin manipulaation fyysisyys, kuin sita kautta
erilaisten lilkkeiden tuottamien visuaalien tutkiminen, ja mielenkiinnon

pysyminen sen kautta.
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4 Interaktiivisuuden tyokaluja

4.1 Fyysiset ohjaimet

Musiikkia soitetaan aina jonkinlaisella instrumentilla, oli se sitten kitara, laulajan
aanihuulet tai tietokone, usein sama patee visuaaleihin. Vaikka visualisoinnin
instrumentiksi voisi laskea tietokoneen josta kaikki saa alkunsa, usein lopullista
visuaalia voidaan ohjailla myds erilaisilla soittimella. Kaytannossa mika vain
signaalia tuottava laite voi toimia visuaalien ohjaimena. Monet musiikin
esitykseen tarkoitetut laitteet toimivat myds visuaalienohjaimena. DJ-laitteet
jotka sisaltavat saatimia ja nappeja voidaan helposti kytkea ohjailemaan
visuaalien erilaisia arvoja. Kutsun naita ohjaimia tekstissani haptisiksi
ohjaimiksi. Haptinen sanalla tarkoitetaan siis asioita jotka liittyvat kosketuksen
aistiin (Blenkinsopp.) Riippuen visuaalien esityksessa kaytettavasta
ohjelmistosta, voidaan erilaisia arvoja kuten vareja, videon nopeuksia ja
efekteja kytkea ohjaimiin. Tallaisten ohjaimien tarkeimpana tehtavana on toimia
kayttolittymana yleensa nimenomaan esiintyvalle artistille, joten interaktio
yleison kanssa tamankaltaisilla laitteilla on harvinaisempaa. Visuaalien esittaja
voi kuitenkin toimia yleison, visuaalien ja musiikin valisena "tulkkina” ja omalla

esiintymisellaan tuottaa yleisolle interaktiivisen kokemuksen.

Visualisointiohjelmien kayttoliittymat ovat usein monimutkaisia, joten yleis6a on
vaikea osallistaa suoraan ohjelmaa ohjaamalla. Mikali yleisélle halutaan antaa
kayttoliittyma jolla he voivat suoraan vaikuttaa visuaaleihin, pitaa kayttoliittymaa
yleensa yksinkertaistaa, seka mahdollisten paatosten maaraa pitaa kuratoida
jotta visuaalinen lopputuote on yleison vuorovaikutuksesta huolimatta halutun

nakoinen.

Myos suhteellisen kuratoimattomia ohjaimia, eli kaytannossa ammattikayttoon
suunniteltuja ohjaimia, kuten kuviossa 9, voidaan antaa yleison kayttoon.
Taman tyyppisessa ratkaisussa visuaalinen tuote tulee olemaan
todennakoisesti kaoottisempi ja artisteilla on oltava luottamusta yleisdn

kiinnostukseen tutkia monimutkaista kayttoliittymaa joka ei valttamatta anna
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selkeita indikaatioita miten, ja mita mikakin nappi tai arvo tekee. Hyvana
puolena avoimena olevassa visuaaliohjaimessa on my0s teoksen
opetuksellinen arvo. Erityisesti ammatti-VJ:n ohjauksen alla yleis6a on saatu
kiinnostumaan vaikeistakin kayttoliittymista ja visualisoinnista yleisestikin
(Taylor, Izadi, Kirk, Harper & Garcia-Mendoza 2009, 3.)

Kuvio 9. Tyypillinen esiintyjan kayttéon valmistettu ohjain. (Thomann 2021).

Keikat ja klubitapahtumat ovat tyypillisesti tilanteina hektisia ja energisia, joten
tamankaltainen pitkdjanteinen ja yleisolta paljon keskittymista vaativa systeemi
on usein huono ratkaisu. Kuten sivulla 19 mainittiin: monimutkainen
kayttoliittyma, kuten ammattilaitteissa usein on, saattaa olla huono valinta
konserteissa tai vastaavissa esitettaviin vuorovaikutteisiin teoksiin. Musiikki
itsessaankin voi kuitenkin vaikuttaa siihen minkalaiset interaktiot ja
kayttoliittymat ovat sopivia. Meditatiiviset musiikkitapahtumat jotka keskittyvat

kuunteluun, rauhoittumiseen ja miettimiseen, pikemminkin kuin fyysiseen
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tanssimiseen ja juhlimiseen, voisivat kenties mahdollistaa yleisolle

monimutkiasemman interaktion.

4.2 Keho ohjaimena

Interaktiivisuudessa on usein tarkoituksena lahentaa kayttajaa teoksen kanssa
ja tuoda teos tavalla tai toisella lahemmas katsojaa, aiheuttaen voimakkaita
tunteita (Chirico. Cipresso. Yaden. Biassoni. Riva & Gaggioli 2017, 2-3).
Tastakin johtuen yleison kayttd ohjaimena ja datana visuaalien ohjailuun on
melko yleista, jolloin teoksen ja yleison valinen kontakti on konkreettista.
Tyypillisia tapoja yleison fyysisen olemuksen sisallyttamiseen visuaaleihin ovat

muun muassa liikkkeen tunnistavat kamerat jotka muuttavat yleison osaksi

teosta.

Kuvio 10. Kinect-kameralla toteutettu reaaliajassa paivittyva 3D mallinnus DJ:sta.
(Manouvre TV 2016).

Kuvion 10 esimerkissa Microsoftin alun perin pelikayttoon valmistettu Kinect
kamera lukee esiintyjan muodon ja toistaa sen kolmiulotteisena tyyliteltyna

visuaaleihin. Usein tamankaltaisia tekniikoita on helpompi soveltaa esimerkin
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lailla esiintyjaan, jonka fyysinen sijainti on ennalta-arvattavissa. Yleisoa tallainen
ratkaisu ei kuitenkaan osallista, vaan hallinta visuaaleista on edelleenkin vain ja
ainoastaan esiintyjien hallussa. Samaa metodia on sovellettu myos yleisoon,
vaikka aiemmin mainitut haasteet tekevat tietysti niista arvaamattomampia.
Kuviossa 11 muusikko Aphex Twin seka hanen pseudonyymilla esiintyva VJ
Weirdcore, kuvaavat kameroilla yleisda kohti, josta video syotetaan kasvojen
tunnistuksen lapi takaisin lavalle. Monitoreilla nakyy lopulta livevideota yleisosta

joiden kasvot ovat korvattu esiintyjan kasvoilla. Tassa tapauksessa yleisd on

selkedmmin osana esitysta.

Kuvio 11. Aphex Twin ja kasvojentunnistusta festivaalilla. (Stockdale. 2017).

Kun yleisdlla ei ole kaytossaan selkeata haptista ohjainta, vaan visuaalien
ohjailu on abstraktimpaa, on tarkeata etta yleis6 ymmartaa missa ja miten
kuuluu toimia mikali haluaa vuorovaikutukseen visuaalien kanssa. Kuvion 11.
esimerkissa paatos siita kuka vaikuttaa visuaaleihin on kokonaan
kameramiesten vastuulla, joten vaikka selkea vuorovaikutus on, se ei ole
yleison vastuulla toteuttaa. Suuret festivaalit ovat hyva esimerkki siitéa kuinka
valtavat ihmismassat ja niiden haastava logistiikka voi olla esteena tietynlaisille

vuorovaikutuksille.
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4.3 Ulos naytolta

Interaktiiviset visuaalit ovat luonteeltaan teknisia, ja ne nojaavat usein erilaisiin
teknologioihin. Liikkeentunnistus ja signaalien valittaminen ohjaimien
valityksella ovat luonteeltaan teknisia, mutta myds yleis6a voidaan osallistaa
my0s sosiaalisilla keinoilla. Tasta esimerkkina toimii muun muassa artistien
Iglooghost seka Kai Whistonin interaktiiviset Grid-keikat. Keikkatiloihin oli
piilotettu fyysisia “merkkeja” ja yleis6a kehotettiin etsimaan niita. Loydetyt merkit
voi esityksen aikana palauttaa lavalla olevaan automaattiin, joka on kuvattuna
kuviossa 12. Jokainen palautettu merkki Iahetti signaalin suoraan esiintyjien
tietokoneisiin ja soitti yleisolle aikaisemmin julkaisematonta musiikkia
(Ighlooghost 2019.) Kayttajat saavat myos visuaalisen palautteen onnistuneesta
interaktiosta. Vaikka tamakin systeemi kaytti tekniikkaa vahvasti, sen
pohjimmainen idea oli silti yleisdn osallistaminen fyysisessa tilassa, eika niin
esimerkiksi mielenkiintoinen laite tai systeemi. Yleis6a kehotettiin haastamaan
tuttuja normeja keikkoihin liittyen. Pelkastaan musiikin kuuntelu ja tanssiminen

ei valttamatta enaa antanutkaan taytta kokemusta, vaan katsojia kehotettiin

nimenomaan aktiiviseen osallistumiseen.

TOMS
NSERTED l“

Kuvio 12. Kuvakaappauksia Iglooghost artistin twitter-tililta jossa han esittelee
laitteen toimintaa. (lglooghost 2019).
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Mielestani tama esimerkki osoittaa paljon onnistuneita interaktiivisuuden
piirteita, joita pohdin aiemmassa kappaleessa. Teos kayttaa tilaa luovasti
hyvakseen, tyolla on selked paamaara ja palkinto. Sensorina toimii
konkreettisesti manipuloitava objekti ja selkeasti ohjeistettu automaatti
kayttoliittymineen. Lisaksi teos toimii vuorovaikutteisesti sosiaalisesta

nakokulmasta kun yleisda kehotetaan tutkimaan ymparistdéaan.

4.4 Virtuaaliset tilat musiikkin kuvittajina

Virtuaaliset tilat, ja niissa jarjestettavat tapahtumat ovat viime vuosina
kehittyneet suorastaan omaksi alakulttuurikseen. Vuonna 2020 alkanut Covid-
19 pandemia ja fyysisten tilojen sulkeminen kiihdytti tdman trendin suosiota
valtavasti. Virtuaalinen tila voi olla monenlainen, mutta tutuimpana esimerkkina
monelle on esimerkiksi Zoom-videopuhelupalvelu, jonka sisalla jarjestaan
klubitapahtumia. Videopuhelualustalla jarjestettava tapahtuma tuo luonnollisesti
mukanaan paljon rajoitteita. Klassinen videoprojisointi teos, puhumattakaan
vuorovaikutteisesta teoksesta ei ole helppo toteuttaa konkreettisen yleison
puuttuessa. Livena-esitettdvaa videota voidaan lahettaa videopuhelualustalla
eteenpain yleisodlle jotka ovat mukana videopuhelussa, mutta tassa
tapauksessa VJ-esiintymisen ja vuorovaikutuksen vaikutukset eivat tietenkaan
paase oikeuksiinsa koska yleisolle video nayttaytyy lahes poikkeuksetta
staattisena videona. Mielenkiintoisena vuorovaikutteisena visualisointina on
kuitenkin toiminut yksinkertainen ratkaisu videopuhelualustoilla. Iso osa nailla
alustoilla toimivista tapahtumista kayttaa katsojien omia webbikameroita
vaihtuvana visualisointina musiikille, kuten kuvion 13 esimerkissa. Vaikka tama
esimerkki taas venyttaa musiikkivisualisointien maaritelmaa, on mielestani
jalleen kyse musiikin kuvittamisesta, niilla tyokaluilla mita konsertin alustalla on
tarjota. Koteihinsa yksin lukkiutuneet juhlijat pystyvat tallaisen ratkaisun avulla
saada harvinaisella tavalla kontaktin ihmisiin ympari maailmaa poistumatta
kotoaan. Vuorovaikutus musiikin ja visuaalien valilla on hyvinkin konkreettinen
kun visuaalit vaihtelevat videokuvaa kaiken kirjaviin osallistujiin ympari
maailmaa juhliviin yleisdnjaseniin, nostaen katsojan satunnaisella hetkella

kautta koko yleison huomion keskipisteeksi.
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Kuvio 13. Juhlijat muodostavat itse musiikkivisualisoinnin Club Quarantine
virtuaalitapahtumassa. (Club Quarantine 2020).

Virtuaalisista tiloista viela selkedampana esimerkkina toimii vaikkapa Minecraft-
pelin sisalla jarjestettavat klubitapahtumat. Minecraft on Mojang peliyhtion
kehittama tietokonepeli jossa pelaajat rakentavat 3D-maailmassa haluamiaan
rakennelmia ilman selvia tavoitteita (Mojang 20201). Siina missa Zoom-
tapahtumassa konserttivisuaalit tapahtuvat yleison kuvittamina, digitaalisessa
ymparistdssa kuten Minecraft-pelissa visuaalit on luotava niilla ominaisuuksilla
joita peli kayttajilleen tarjoaa. Esimerkiksi Minecraft-peli tarjoaa visuaalisuudelle
hyvat puitteet silla peli keskittyy rakentamiseen ja luovuuteen, jotka ovat

luonnollisesti tarkeita osia musiikkivisuaalienkin DNA:ta.

Pelit ja vuorovaikutteinen video kulkevat monella tapaa kasikadessa, joten ei
ole yllatys etta virtuaalisia keikkamaailmoja on syntynyt kaikenlaisiin peleihin
jotka mahdollistavat jonkinlaisten moninpelin muiden pelaajien kanssa. Open
Pit-kollektiivi joka jarjestaa virtuaalisia konsertteja, kertoo Pitchfork-lehden

haastattelussa virtuaalisten tilojen olevan hyvia imitoimaan oikean maailman
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konserttikokemuksia, jonottamisesta artisteille hurraamiseen, mutta antaa myds

paljon vapauksia konsertin suunnittelussa. "Teemme tata koska tallaista ei voisi

koskaan rakentaa oikeassa elamassa”, he tiivistavat. (Pitchfork 2020.)

Kuvio 14: Muusikko esiintyy digitaalisena hahmona. (Himera 2020).

Kuviossa 14 muusikko Himera esiintyy Imvu-pelin sisdan rakennetussa
surrealistisessa fantasiamaailmassa. Vaikka keikalla ei ole nayton nayttoa tai
yhtakaan projektoria, on selva etta pelin oma ymparisto kuvittaa musiikkia siina

missa tyypillisempi videoprojisointikin.
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5 Music Feels Safer Here — interaktiivinen musiikkiteos

5.1 Tavoitteet vuorovaikutukselta

Opinnaytetyoni lopuksi haluan avata kasittelemiani aiheita purkamalla itse

toteuttamaani interaktiivista musiikki-installaatiota: Music Feels Safer Here.

Lokakuussa 2020 sain kokeilla kaytannon tasolla vuorovaikutteisuuden tehoa
Helsingin Kaupunginmuseossa jarjestetyssa audiovisuaalisella Aavistus-
festivaalilla, joka oli ensimmaista kertaa jarjestettava audiovisuaaliseen
sisaltéon keskittyva festivaali. VJ-kulttuuri ja musiikin visualisointi olivat
festivaalin keskidssa. Alkuperainen festivaalille myymani ajatus oli
vuorovaikutteinen installaatio, jossa kayttaja liikkkuu 3D-tilassa joka soittaa
katsojalle musiikkia ja aania riippuen kayttajan liikkeista ja sijainnista 3D-tilassa.
Musiikkivisuaalini toimii siis niin muusikkona kuin VJ:nakin, venyttaen
musiikkivisuaalien maaritelmaa. Paatin keskittya nimenomaan aiemmin sivulla
18 kasiteltyyn niin kutsuttuun tutkimis-vuorovaikutteisuuteen, jossa katsojan
mielenkiinto on paaasiallinen vuorovaikutteisuuden motivaattori. (Preece 2015,
53-54). Mielenkiinto tydta kohtaan motivaattorina kokemukselle on mielestani
mielenkiintoinen, vaikka kenties haastava tapa, ohjata kayttajaa. Siina missa
selkea ohje kayttamiselle saattaa tuottaa helposti ymmarrettavia
vuorovaikutuksia, mielenkiinto on hyvin subjektiivista. Ehka juuri siksi tassa

yhteydessa se tuntuikin sopivalta valinnalta.

Tarkein syy tutkimisen kayttamiseen vuorovaikutuksessa oli oma hypoteesini:
gallerioissa, ja vastaavissa tiloissa, on helppo kavella installaation tai teoksen
ohi. Mikali teos on staattinen, sen paapiirteiset ominaisuudet ovat havaittavissa
hyvin nopeasti, joka mielestani voi johtaa “kanava-surffaamiseen” jossa
teoksista haetaan nopeaa taiteellista valahdysta, jonka jalkeen siirrytaan jo
seuraavaan. Musiikkivisuaalien kontekstissa teosta ei tietenkdan nahda yhdella
silmayksella, mikali kyseessa on vahankaan dynaaminen video joka muuttuu
esityksen edetessa. Staattisissa VJ-esityksissa teoksen kokeminen on kuitenkin

sidoksissa aikaan, eli lahinna siihen kuinka pitkaan seuraat esitysta ja
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visuaaleja. Tutkiminen vuoravaikuttajana tuntui ratkaisevan parhaiten
molemmat naista ongelmista. Mikali kayttajalla on itsellaan valta kokemuksensa
syvyydesta, saa se toivottavasti kayttajan sitoutumaan teokseen pidemmaksi
aikaa. Pidempi kokemus ei tietenkaan ole itseisarvo, mutta mielestani teoksen

havainnointiin kaytetyn ajan puute voi olla este hyvan kokemuksen saamiselle.

5.2 Toteutus

Visualisoinnin toteutus tapahtui Unity-pelimoottorilla. Pelimoottori on
tietokoneen oman kielen ja yleensa pelin valissa toimiva rakenne joka on
nimenomaan kehitetty pelien ja muiden sovellusten rakentamiseen.
Pelimoottorin kayttaminen mahdollistaa muun muassa tietokonegrafiikan,
keinotekoisen fysiikan, kayttajan omien komentojen vastaanottamisen, koodin ja
aanen yhdistamisen yhdeksi sovellukseksi. (Salama & Elsayed 2018. 1271-28.)
Pelimoottorin sisdan rakensin koodaamalla ja 3D-mallintamalla maailman jonka
sisalla kayttajan kokemus muodostuisi. Teoksessa kayttaja liikkuu

pelikonsoliohjaimella, hypaten 3D-avaruudessa kavelevan hahmon saappaisiin.

Kuvio 15. Pelimoottori antaa hyvat mahdollisuudet suunnitella vuorovaikutteista
tilaa.



31

3D-tila ja tietokonepelimainen rakenne visuaaleille yhdisti mielestani hyvin
vuorovaikutukselle positiivisia piirteita. Sivulla 14-15 puhuin tilan kayttdmisesta
hyvaksi vuorovaikutteisuudessa, pelimainen 3D-avaruus antoi mielestani

parhaimmat edellytykset kayttaa videota vuorovaikutteisena tilana.

Vuorovaikutteisuuden mahdollistavaksi ohjaimeksi valitsi perinteisen
konsolipeliohjaimen, jonka toivoin olevan monelle kayttajalle intuitiivisesti
helppo ymmartaa. Sivulla 17 kertoessani ohjeistamis-vuorovaikutuksesta -
puhuin monimutkaisten ohjainten olevan haaste vuorovaikutukselle. Monelle
tuttu, ja peleihin helposti verrattava kayttoliittyma vaistaisi ohjeistamiseen

liittyvat vuorovaikutusongelmat.

Taiteellisesti ja narratiivisesti rakensin maailmasta kuviossa 16 esitetyn synkan,
sumuisen metsikon jossa 3D-tilassa olevat valot ja surrealistiset objektit

toimisivat kiintopisteina kayttajalle.

Pimea tila jossa on helposti havaittavia kiintopisteita jotka johdattelevat
kayttajaa kokemaan teosta silla tavalla joten olen tekijana sen tarkoittanut
koettavaksi. Pelikriitikko Mark Brown kertoo videoesseessaan: “How Game
Designers Protect Players From Themselves” tarkean interaktiiviseen mediaan
liittyvat ohjenuoran. Mikali kayttajaa ei ohjata aktiivisesti kayttamaan teosta tai
pelia tavalla, joka on kayttajalle itselleen helpointa tai hauskinta, saattaa
kayttaja toimia liian turvallisesti ja konservatiivisesti kayttaessaan teosta.

(Brown 2019). Kayttajan oma intuitio ei siis valttamatta paranna kokemusta.
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Kuvio 16. Pimead metsikkd antaa hyvat puitteet kayttaa valoa kiintopisteena
kayttajalle.

Musiikki ja aaniaspekti teoksessa poikkeaa tyypillisista VJ-esityksistd melko
radikaalisti. Kuten kappaleen alussa mainitsin, teoksella ei ollut livena
esiintyvaa muusikkoa, vaan kaikki musiikki tapahtui vain ja ainoastaan
maailman sisalla. Livena esitettava musiikki on tietenkin usein tarkeita osa
my0Os vuorovaikutteisuutta musiikkivisuaaleissa, joten yritin aktiivisesti luomaan
musiikista arvaamatonta, yllattavina hetkind alkavaa jotta teoksen musiikki ei

tuntuisi staattiselta.

Lopullinen teos pyori museotilassa tietokoneella, josta teos lahetettiin
monitorille. Monitorina toimi koko seinana kokoinen projisointi. Tila esitettyna
kuviossa 17. Kappaleessa 2.1 kasitellyt visuaalien komponentit olivat siis oman
tyoni kohdalla seuraavat: Aanilahteena toimi teos itsessaan, eli pelimoottorin
sisalla pyoriva koodi joka seurasi kayttajan liikkeita ja laukaisi musikaalisia
elementteja riippuen pelaajan sijainnista. Aanilahde siirtyi pelimoottorin sisalla
signaaliksi teoksen sisaisiin videonayttoihin, jotka valkkyivat ja hohkasivat
vaihtelevia vareja riippuen aanilahteen signaalista. Koko teos oli naytilla
projektorilla seindan projisoidussa “nayttolaitteessa” jota kayttajat ohjasivat

sensoreilla, eli konsoliohjaimella.
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5.3 Loppuhuomioita teoksen interaktiivisuudesta

Festivaalin aikana ja jalkeen seurasin aktiivisesti palautetta jota
musiikkivisualisointini sai festivaalikavijoilta. Festivaalin aikana teostani kaytti
arviolta 100 ihmista, joten puhtaan kvantitatiivista tutkimusta en voinut teokseni
kaytettavyydesta tehda. Huomioni ovat tietysti myos pitkdlle empiirisia, mutta

suurimmat ongelmat oli siita huolimatta helppo huomata.

Aavistus

Z== &M KKO PATRIKAINEN

Kuvio 17. Festivaalikavijoita tutkimassa installaatiota. (Patrikainen 2020).

Vuorovaikutteisuus vaikutti selkeasti positiivisesti teoksen tutkimiseen
kaytettyyn aikaan. Parhaimmillaan kayttajat saattoivat tutkia teosta jopa 30
minuuttia, vuorotellen teoksen ohjaajaa. Teoksen pitkakestoinen vuorovaikutus
tapahtui kuitenkin vain silloin kuin kayttaja uskalsi tarttua ohjaimeen ja
tutkimaan teosta. Kenties epatyypillinen teos saattaa tuntua monelle katsojalle
vaikeasti lahestyttavalta. Eli teokseni olisi voinut kaivata yhakin helpommin

mukaansatempaavaa tapaa ottaa yleis6 mukaan tyéhon.
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Isona ongelmana vuorovaikutuksessa oli teokseni sensori, eli konsoliohjain.
Oma arvioni ohjaimen universaalista kaytettavyydesta ei ollut kovin lahella
todellisuutta. Vain arviolta kolmasosa teokseen tarttuneista kayttajista omasi
helposti havaittavan intuitiivisen kyvyn ohjata hahmoa 3D-tilassa ohjaimella.
Useat kayttajat liikkuivat 3D-tilassa kankeasti, saamatta taytta visuaalista
kokemusta. On vaikea uskoa ettd nama kayttajat olisivat kokeneet teoksen
sisaltavan responsiivista vuorovaikutusta, kun heidan kokemustaan rajoitti liian

monimutkainen sensori.

6 Yhteenveto

Opinnaytetydssani toin visuaalisen viestinnan kanalta tarkeita ja uusia asioita
nakyvaksi ymmarrettavalla tavalla. Opinnaytetyotani kirjoittaessani huomasin
korostavani yha enemman tekstissani kayttoliittyman tarkeytta
vuorovaikutteisissa visualisoinneissa. Toivon etta lukijalle jaa kateen
kayttajakokemuksen suunnittelun tarkeys, myos epatyypillisemmassa

yhteydessa kuten juurikin vuorovaikutteisen musiikkivisuaalit.

Opinnaytetydssani esitetyt pohdinnat ja aiheen avaus on toki pinnallista,
suhteessa siihen kuinka syvalle kayttajakokemuksiin ja psykologiaan aiheen
siivella voisi teoreettisesti sukeltaa. Olen kuitenkin tyytyvainen etta pystyin
avaamaan aihetta, jatkossa pyrin tutustumaan aiheesta kertovaan
kirjallisuuteen syvemmin. Aiheesta kirjoitettua laadukasta sisaltéa on varsin
vahan, joten toivottavasti jatkossa |0ydan tapoja soveltaa myos muilta

aihealuilta olevaa tietoa enemman musiikkivisuaaleihin.
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